1V Congresso de Educacao Profissional e Tecnologica — CONEPT. Araraquara - Setembro de 2018

Titulo: Desenvolvimento de jogo digital para o reforco das aulas de algoritmo do curso
técnico de desenvolvimento de sistemas do IFSP Campinas

Paulo Henrique Belucci', Silvio da Col de Brito?, Rafael da Silva Muniz?, Joice Barbosa Mendes*

'IFSP Campinas. e-mail: Paulo.belucci@aluno.ifsp.edu.br
2 IFSP Campinas. e-mail: silvio.col@aluno.ifsp.edu.br
3IFSP Campinas. e-mail: rafael.muniz@ifsp.edu.br

4 IFSP Campinas. e-mail: joice.mendes@ifsp.edu.br

Resumo: Os cursos técnicos profissionalizantes t€ém crescido a cada ano. Um dos problemas
encontrados em todos os cursos da area de tecnologia da informagdo é o ensino das disciplinas
relacionadas a linguagem de programacdo. Esse problema ¢ apresentado pelos autores sendo causados
por diversos fatores, por exemplo, falta de base matematica, dificuldades na interpretacdo de texto,
desmotivacdo dos alunos, dificuldade do contetdo, entre outros. Pensando nessa dificuldade de
aprendizado e levando em consideracdo que os jovens atuais, os chamados “nativos digitais”, possuem
uma facilidade e grande interesse no uso dos dispositivos digitais como computadores e smartphones,
esse trabalho se apresenta com o objetivo de desenvolver um jogo digital educativo voltado para o
ensino da linguagem de programagdo chamada de “portugol” ou “portugués estruturado”. O jogo sera
utilizado como ferramenta auxiliar para reforco do conteudo apresentado nas aulas da disciplina de
algoritmo do curso técnico em desenvolvimento de sistemas no IFSP Campinas.
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1 INTRODUCAO

As matriculas nos cursos técnicos profissionalizantes t€ém crescido a cada ano. De acordo com
dados do Observatdrio do Plano Nacional de Educagdo (PNE), o nimero de matriculas pulou de 750
mil em 2005 para mais de 1.700.000 em 2016, ¢ a meta do PNE ¢é chegar em 2024 com mais de
5.200.000 matriculas ativas (OBSERVATORIO DO PNE, 2018).

Os cursos técnicos na area da tecnologia da informacdo ¢ comunicagdo (TIC) representam
cerca de 10% do total das matriculas. Ou seja, a meta do PNE ¢é que se chegue ao ntimero de 520 mil
matriculas nos cursos técnicos nessas areas no ano de 2024,

Uma das dificuldades encontradas nos cursos dessa area, em todos os niveis ¢ institui¢des, é o
primeiro contato dos alunos com a linguagem de programacédo (VIDAL et al., 2017). Essa dificuldade
de aprendizagem tem como uma das consequéncias a alta taxa de reprovacdo e de evasdo dos alunos
no decorrer das disciplinas (ROCHA et al., 2010; SOUZA, JAEGER, CARDOSO, 2013).

Por ser considerada um dos pilares mais importantes na formagao dos alunos, as disciplinas
com contetdos relacionados a linguagem ¢ a logica de programacdo se tornam a “pedra no sapato” de
muitos alunos.

Ha anos autores nacionais e internacionais vém discutindo e apresentando alternativas para
diminuir essa dificuldade na aprendizagem. Algumas propostas englobam o uso de ferramentas com
correcdo automatica dos programas criados pelos alunos, desenvolvimento de ferramentas mais
intuitivas, criacdo de jogos para ensino de logica, entre outros (GIRAFFA e MORA, 2013).

Dentre os jogos desenvolvidos, diversos sdo encontrados na internet para serem jogados de
forma online e gratuita, alguns deles sdo: LightBot, Magu, CodTrip, Machinarium, Jogo do
Fazendeiro, GrubiBots, entre outros. Todos os jogos encontrados sdo voltados para o ensino da logica
de programacdo com exce¢do do CodTrip que é um jogo para o ensino de algoritmo em portugués
estruturado. Porém, o jogo acontece sem nenhuma interagdo com o algoritmo e somente ao passar da
unica fase existente no jogo ¢ apresentado um unico desafio para que se complete algumas linhas de
codigo finalizado.
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Tendo como base a dificuldade de aprendizagem e os jogos encontrados, este trabalho tem o
objetivo de apresentar um jogo de corrida voltado para o refor¢co do contetdo apresentado em sala de
aula na disciplina Algoritmo ¢ Programacdo, ministrada no primeiro semestre do curso técnico em
desenvolvimento de sistemas do Instituto Federal de Educagao, Ciéncia e Tecnologia de Sdo Paulo —
Campus Campinas.

Na disciplina, a linguagem de programacdo utilizada para o ensino do algoritmo ¢ o
“portugol” ou “portugués estruturado” que ¢ utilizada exclusivamente apenas para fins didaticos.

2 ENSINO DE LINGUAGEM E LOGICA DE PROGRAMACAO

Nao ¢ de hoje que diversos autores estudam o processo ensino e aprendizagem do conteudo
relacionado a linguagem e ldgica de programacdo. Vidal et al. (2017) apresenta que existem diversos
fatores para a dificuldade do aprendizado, entre elas os autores citam a desmotiva¢do dos alunos e a
dificuldade de raciocinio.

Em relacdo a desmotivacdo dos alunos, um dos motivos ¢ a falta de entendimento de como o
contetdo aprendido sera utilizado no dia a dia dos alunos.

Em relagdo a dificuldade de raciocinio, Rocha et al. (2010) apresenta que pode estar associada
a falta da base necessaria em matematica, & ma interpretagdo dos enunciados, ao excesso de conteudo
apresentado, ao ritmo acelerado das aulas, entre outros. Giraffa e Mota (2013) também apresentam que
um dos problemas dessa dificuldade é devido a deficiéncias de conhecimentos basicos de matematica
e compreensao e interpretagdo de texto.

Gomes, Henrique ¢ Mendes (2008) apud Dijsktra (1989) apresentam que as dificuldades
encontradas no processo de aprendizagem de logica ¢ linguagem de programagdo se tornam mais
dificeis por ser um processo lento e gradual.

Para os autores, existem outros fatores que dificultam ainda mais os processos de
aprendizagem dessas disciplinas/contetdos. Por ser um primeiro contato com um conceito abstrato é
necessaria uma pratica exaustiva por parte dos alunos. Como as praticas de ensino normalmente sao
tradicionais ¢ nao centradas no aluno isso acaba dificultando ainda mais (GOMES, HENRIQUE,
MENDES, 2008).

3 JOGOS DIGITAIS

Jogos digitais sdo utilizados no ensino de linguagem e logica de programagdo com intuito de
minimizar a desmotivacdo e a dificuldades encontradas pelos mesmos. Em um trabalho de revisdao
sistematica da literatura (RSL), os autores Silva, Medeiros e Aranha (2014) apresentam que o uso dos
jogos digitais para o ensino ¢ aprendizagem de programagdo apresenta resultados satisfatorios,
conforme trecho a seguir: “[...] e segundo os resultados da RSL, esse método ajuda o desempenho dos
alunos, diminui as desisténcias e aumenta a motivagdo.” (SILVA, MEDEIROS, ARANHA, 2014).

Conforme Savi e Ulbricht (2008) os jovens chamados “nativos digitais” passam horas na
frente de seus computadores e “smartphones”, causando reclama¢do dos pais ¢ de professores.
Pensando nessas “horas gastas” e pela facilidade e interesse desse mundo digital, os jogos digitais
educativos ajudam de maneira indireta a aprender conceitos que seriam dificeis de aprender de outra
maneira (FERNANDES, WERNER, 2015).

4 METODOLOGIA

Foram realizadas inicialmente pesquisas bibliograficas a fim de levantar os conceitos
necessarios relacionados as dificuldades do processo de aprendizagem de linguagem de programacao
bem como os conceitos de jogos digitais.

Em seguida foram realizados estudos para constru¢do de um protédtipo funcional com uma
versdo inicial do jogo para testes e experimentos. Apds pesquisar diversas bibliotecas e engines
especificas para o desenvolvimento de jogos, foi decidido pelo uso da biblioteca Allegro juntamente
com a linguagem de programacao C.

A linguagem de programacao C foi utilizada por ser a linguagem de maior conhecimento por
parte dos autores que fazem parte da equipe de desenvolvimento.
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Ap0s a definicdo da biblioteca e da linguagem de programacao, foi planejado o funcionamento
do jogo e de suas fases. O estilo escolhido inicialmente foi shoot’ em up de carro ja que de todos os
jogos testados na internet com a tematica de ensino de logica ou de algoritmo nenhum utilizava esse
estilo de jogo.

No decorrer do desenvolvimento e nos primeiros testes realizados foi verificado que o disparo
(tiro) no jogo ndo seria eficiente entdo optou-se por deixar o jogo apenas como sendo de corrida.

O jogo ¢ dividido em dois cenarios que sdo apresentados de acordo com a fase que o jogador
estd. O cenario inicial ¢ uma pista de corrida (Figura 1) e o jogador controla um carro através de tuneis
que aparecerdo ¢ o segundo cenario ¢ no fundo do mar (Figura 2) ¢ o jogador controla um submarino
passando pelas bolhas que aparecem.

A dinamica do jogo ¢ a mesma em ambos 0s cenarios e antes de iniciar uma fase ¢ apresentado
um texto com o contetido do programa que sera exibido. O jogador deve ler ¢ entender o que o
programa esta pedindo e assim que estiver compreendido o problema o jogador deve clicar no botdo
continuar.

Ao clicar no continuar ¢ apresentada a tela do jogo dividida em duas partes (Figura 1 ¢ Figura
2). Comegando na esquerda e ocupando 8/10 da tela é apresentada a interface do jogo com os itens
referentes a cada fase. Ocupando os 2/10 restantes da tela ¢ apresentado o codigo do programa
proposto com algumas linhas (comandos/instru¢des) em branco. Essas linhas (comandos/instrugdes)
devem ser preenchidas com trechos de codigos que serdo apresentados no jogo. Na primeira fase,
corrida de carro, os comandos aparecerao nos tineis ¢ o jogador devera passar por dentro dos tuneis
corretos. Ao passar em um tunel errado, o jogador perdera uma vida. O jogo comega com trés (3)
vidas ¢ o jogador terd somente trés possibilidades de erro em cada fase. Além das vidas o jogador
também deve observar o tempo ja que cada fase deve ser concluida em apenas 3 minutos.

Durante o decorrer do jogo aparecerdao imagens de dinheiro e de tempo de tal maneira que o
dinheiro seja somado na pontuagdo do jogo e o tempo seja adicionado ao tempo restante.

A fase do jogo finaliza se o jogador completar o codigo corretamente dentro do tempo e das
vidas e entdo ele passara para outra fase, ou o jogo se encerrara se o jogador errar mais de trés vezes
ou se o tempo chegar a zero.

Essa mesma dindmica de funcionamento € utilizada na fase 2, fundo do mar com submarino,
sO6 que ao invés de passar por dentro do tinel como na fase da corrida, o jogador devera estourar as
bolhas de ar que serdo exibidas.

Ao final do jogo sera apresentado um ranking com a ordem de pontuagdo dos jogadores.

Figura 1 - Tela da fase 1, onde o aluno deve completar os espagos em branco no codigo, passando com
o carro pelo tunel correto.

funcao inicio (
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Fonte: Dados destes pesquisadores, IFSP Campinas.
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Figura 2 - Tela da fase 2 do jogo, onde o aluno deve completar os espagos em branco no codigo,
passando o submarino na bolha com o c6digo ¢ com a indicac¢do da posigdo correta.

FASE 2

Complete o
algoritmo abaixo
com os comandos
corretos que o
algoritmo apresente
o resultado da soma
de3+5:

Programa{
Funcao inicio(){
inteiro n1, n2
nl=3
?A?
escreva
("Resultado", ?B? +
n2)

}
}

Fonte: Dados destes pesquisadores, IFSP Campinas.

6 CONCLUSOES

A utilizag@o parcial do prototipo funcional se mostrou bastante eficiente tanto na jogabilidade
quanto no controle da pontuagdo e do tempo do jogo. Até o momento somente a fase 1 foi finalizada e
as demais ainda estdo fase de desenvolvimento.

Por utilizar uma atividade ludica para o aprendizado, explorar os conceitos do portugués
estruturado, trabalhar a 1dgica de programacao e exigir uma rapidez dos alunos para escolher as opgdes
corretas em cada etapa do jogo, acreditamos que a utilizagdo do jogo como reforco tem um futuro
bastante promissor para os alunos dos cursos técnicos na area de tecnologia da informagdo e
comunicacao.

Como trabalhos futuros estdo previstas duas etapas, sdo elas: a finalizagdo do prototipo com as
duas fases funcionado para utilizagdo de um experimento com a proxima turma da disciplina de
algoritmo e programacdo do curso TDS do Campus Campinas e depois sera feito um levantamento
sobre a perspectiva dos alunos a fim de desenvolver outras fases do jogo bem como o
desenvolvimento em outra linguagem de programacdo de maneira que o jogo possa ser acessado de
forma gratuita online na internet.
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